Tirés de I'école primaire, les relais constituent un merveilleux outil au service du développement psychomoteur
de 'enfant de 6 & B ans. ls contribuent & Famélioration de la coordination générale et permettent la découverte
des possibilités de I'outil “PIED”. La variété des relais existants, les aspects ludique et dynamique qui les caractérisent
sont autant d’arguments pour les enfants et leurs éducateurs dans la recherche d’'une pratique adaptée.

RELAIS N° 1
A tour de rdle, les joueurs de chacune des deux équipes sortent le ballon du
cerceau avec le pied, effectuent en conduite de balle le tour du plot et
e reviennent immobiliser le ballon dans le cerceau. Ils tapent ensuite dans la main
) d’un partenaire qui part & son tour. ;
’ 1) Penser A DEMONTRER puis faire découvrir le relais plusieurs fois (4 2 5
: . minutes) en donnant 3 ballons A chague équipe (passages fréquents - ne pas
@m attendre qu’un joueur termine pour faire partir le suivant). L’activité des enfants
doit étre importante dans cette période de découverte. :
Possibilité de varier le sens de rotation.
2) Effectuer une compétition entre les deux équipes (un seul ballon par équipe -
& 0 régles définies plus haut) - ANIMER et COMPTER les points.
Proposer plusieurs manches en fonction du temps disponible.
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RELAIS N° 2
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les plots et les cerceaux comme indiqué sur le dessin et immobilise le ballon
dans le demier cerceaun. 11 revient sans ballon (sauts dans le cerceau, plots
contournés), tape dans la main du joueur suivant qui part 2 son tour et fait
I"inverse (aller sans ballon, retour avec ballon).

1) Penser 2 DEMONTRER puis faire découvrir le relais plusieurs fois (4 2 5
minutes) en donnant 3 ballons a chaque équipe (passages fréquents - ne pas
attendre qu”un joueur termine pour faire partir le suivant). L'activité des enfants
doit &tre importante dans cette période de découverte.

2) Effectuer une compétition entre les deux équipes (un seul ballon par équipe -
régles définies plus haut) - ANIMER et COMPTER les points.

Proposer plusieurs manches en fonction du temps disponible.
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ile prem.m' ]oueur de chacune des denx 6qmpes s'€lance pour marquer un but
an gardien adverse. Il récupére son ballon et e porte A la main dans le cercean,
Detux autrss jouweurs partent alors. L'équipe qni termine la premigre remparte un
point. Si en plus elle a marqué plus de buts que P’éguipe adverse, elle margque
un denxitme potnt.

1) Penser 4 DEMONTRER puis faire découvrir le relais plusieurs fois (4 2 5
mimmtes) en donnant 3 bailons a chaque équipe (passages fréquents - ne pas
attendre qu'un jouenr temine pour faire partiy le suivant). L'activité des enfants
doit &tre imporante dans cette période de découverte,

.2y Effectaer une compétition entre les deux équipes (un seul ballon par équipe -
, Tegles définies plus haut) - ANTMER et COMPTER les points.
l-’roposer plusieurs manches en fonction du temps daspomble

e

A tour de rdle, les jouenrs de chacune des deux équapﬁ sortent le ballon du
cerceau et le conduisent jusqu'a 1a haie. Hs Ie poussent alors dessous tout en
sautant par dessus, I'immobilisent avec la semelle, fomt demi-tour, franchissent
Ia haie une seconde fois et immobilisent le ballon dans le cercean. Un autre

- Joueur de 1’équipe part alors. Possibilité de varier la hauteur de 1a haie.

1 1) Penser 3 DEMONTRER puis faire découvrir le relais plusieurs fois (43 5
minutes) en donmant 2 ballons 3 chague équipe (passages fréquents - ne pas
attendre qu’un joueur termine pour faire partir Ie suivant). L'activité des enfants

doit s uul.lulmu"f.c dans cette ﬂnmuwn de découverte.

2) Effectuer une compétition entre les deux équipes {un seul ballon par équipe -
1 régles définies plus haut) - ANIMER et COMPTER les points.
Proposer phusieurs manches en fonction du Iemps dlspomh]c
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RELAISE NS

Le premier joueur de chacune des deux équlpcs court chercher le ballon placé
‘ dans le cerceae, passe en conduite de balle, une porte matérialisée par deux
constri-foot avant de ramener e ballon dans e cercean en I'immobilisant avec
le pied et d’aller taper dans la main du partenaire qui attend.

1) Penser 3 DEMONTRER puis faire découvrir le relais plusiewrs fois (4 4 5
minutes) en donnant 3 ballons A chaque éguipe (passages fiéquents - ne pas
attendre qu’un joseur termuine pour faire partir le suivant). L'activité des enfants |
doit étre irnportante dans cene péricde de découverte.

2) Eifectoer une compétition entre les deux équipes (un seul ballon par équipe -
regles définies plus haut) - ANIMER et COMPTER les points.

Proposer plusieurs manches en fonction du temps disponible.




RELAIS N° 6

i ‘Le sécond joueur effectue le parcours en sens inverse.

, ANIMER et COMPTER les points.

i &? iivni 3

|‘Lejoueu.rest au départ D1 ballon A Ia main. 1 envoie son ballon entre les
| cerceanx..., margue les appuis dans les cerceaux (pied gauche, pied droit, pied
| gauche, pied droit) et récupére son batlon aw pied.
Devant le plot P1, il passe le ballon & droite et contoume i gauche... Pour
récupérer son ballon,
Devant le plot $2, il passe le ballom 3 gauche et ccmloume a droite... pour
récupérer son bailon an pied et aller le déposer dans le cercean de départ D2.

1) Penser A DEMONTRER puis faire découvrir le relais plusieurs fois (42 5
minutes).
2) Effectuer une compétition entre les deux équipes.

" A tour dc rile, les joueurs de chacune des deux équipes sortent le ballon du
cerceau avec le pied, frappent contre une planche d'appui, contrblent, font
" demi-tour et reviennent immobiliser le ballon dans le cerceau. Tls tapent enslute
i dans 1a main 4’ unpmenaueqmpma s0n four:
1) Penser & DEMONTRER puis faire découvrir le relais plusieurs fois (44 5
minutes) en donmant 2 ballons 2 chaque équipe (passages fréquents - ne pas
agendre qu'un joueur termine pour faire partir le suivant). L'activitd des enfants
doit &tre importante dans cette période de découverte.
2) Effectuer une compétition entre les deux équipes (un seul ba.llon par équipe -
rzles définies plus hant) - ANIMER et COMPTER les points.
Proposer plusieurs manches en fonction du temps disponible.

RELAIS N° 8
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RELAIS N° 9

'{ minutes) en donnant 3 ballons 2 chaque €quipe (passages fréquents - nie pas

" A tour de role, les jousurs de chaque équipe partent en conauite de balle du
cerceau de départ, staloment entre les plots, passent le ballon sous la haie tout ;
en sautant par dessus, contournent le cerceau et revienment immobiliser le i

| ballon dans le cercean en tapant dans la main du joueur suivant i

1) Penser 3 DEMONTRER puis faire découvrir le relais plusieurs fois (43 5

' attendre qu’un jotenr termine pour faire partir le sufvant). L'activité des enfants

doit 2tre importante dans cette période de découverte.

i 2) Effecmer une compétition entre les deax équipes (un seul ballon par équipe -
rgles définies plus haut) - ANIMER et COMPTER les points. - ?

| Proposer plusieurs manches en fonction du temps disponible. - .
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‘Le départ s'cffectue entre 2 plots. Chaque joueur conduit le ballon en effectuant ‘
| un slalom géant an niveau des 3 constri-foot, passe le ballon sous le bane tout
en passant dessus, le corkluit ensuite entre deux plots avant d’aller toucher le |
trotsi®me avec la main et de revenir vers le départ pour passer le relais an :
| joueur suivant. - : .

1) Penser A DEMONTRER puis faire découvrir le relais plusieurs fois (42 5
minutes) en donnant 3 ballons A chaque équipe (passages fréquents - ne pas
attenidre qu‘un joueur termnine pour faire partir le suivant). L'activit€ des enfants

I doit Stre importants dans cette périnde de découverte.

Lanis

| 2) Effectuer une compétition entre les deux équipes (un seul ballon par équipe -
r2gles définies plus haut) - ANIMER et COMPTER les points. :
Proposer plusieurs manches en fonction du temps disponibie.

3 R

| Le départ s’effectue dans le cercean. Le jouewr court vers la haie, passe
dessous, puis contourne le plot P1 par la droite. Il retoume passer la haie par
dessus puis contoume le plot P2 par 1a gauche et va se bloquer dans ie cercean
“Amivée 17. Le jeune suivant peut alors partir.
Possibilité d*effectuer e relais sur la gauche {contoumer P34 G, P4a D),
P’arrivée s'effecte alors dans le cerceau “Agrivée 27

1) Penser 3 DEMONTRER puis faire découvrir le relais plusicurs fois (42 5
minutes) en donnant 3 ballons A chaque équipe (passages fréquents - ne pas
aftendre qu’un joueur termine faire partiy le suivant). L'activité des enfants
doit 2re importante dans cette période de découverte.
2) Effectner une compétition entre les deux équipes (un scul ballon par équipe -
régles définies plus hant) - ANTMER et COMPTER les points.

Proposer plusieurs manches en fonction du temps disponible.
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Le joucur part du “départ 17, marque les appuis dans les 4 cerceaux (pled
ganchi, pied droit, p.g., p.d), prend le ballon dans Ie cerceau C1, le garde dans
les mains, puis court vers la haic, envoie Ie ballon par dessus, passe dessous, le
Técupire & ls main e le pose dans le cercean C2. 11 va enguile contourner les
plots ¢t taper dans la main de son camarade qui est dans le cerceau “départ 27,
Ce dernier fait le parcours en sens inverse,

1) Penser A DEMIONTRER puis faire découvrir le relais plusieurs fois.

2) Effectuer une compétition entre les deux équipes.
ANIMER et COMPTER les points.
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